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Пояснительная записка  
 
Учебно-методический комплекс (УМК) по дисциплине «Системы 
компьютерного проектирования» разработан в соответствии с 
образовательным стандартом высшего образования первой ступени для 
специальности 1-03 01 03-02 «Изобразительное искусство. Компьютерная 
графика». Он регламентирует – учебно-методическую деятельность в 
образовательном процессе вуза. 
Целью УМК является информационно - методическое обеспечение 
учебного процесса по дисциплине «Системы компьютерного 
проектирования».   
К основным функциям УМК относится:  
• раскрытие требований к содержанию дисциплины «Системы 
компьютерного проектирования»;  
• объединение в единое целое различных учебно-методических 
материалов, обеспечение преемственности и междисциплинарных связей в 
процессе освоения учебной дисциплины; 
• управление учебной художественно-творческой деятельностью 
студентов по дисциплине «Системы компьютерного проектирования».  
Учебно-методический комплекс по дисциплине «Системы 
компьютерного проектирования» имеет следующую структуру: 
–  пояснительная записка (введение в УМК);  
 теоретический раздел, обеспечивающий теоретический и 
практический уровень освоения материала; методические материалы 
и рекомендации по проведению лабораторных занятий; 
– раздел контроля знаний, включает критерии оценивания знаний 
студентов по изучаемой дисциплине;  
– вспомогательный раздел, содержит список основной и 
дополнительной литературы; учебно-программную документацию по 
дисциплине. 
Представленный учебно-методический комплекс разработан в 
соответствии с действующей программой по дисциплине «Системы 
компьютерного проектирования», которая апробирована на кафедре 
художественного и педагогического образования Белорусского 
государственного педагогического университета имени Максима Танка. 
Структура данного комплекса обусловлена основной целью 
дисциплины - подготовка педагога-художника владеющего системой знаний, 
умений, навыков работы в графических редакторах двухмерного и 
трехмерного моделирования для самостоятельной деятельности в 
учреждениях образования, и задачами, которые включают: 
 формирование понимания теоретических и практических знаний 
в сфере макетирования; 











 закрепление знаний и навыков, полученных на занятиях по 
художественному проектированию, композиции, цветоведению и т.д. 
Основными формами работы являются: лекции, лабораторные занятия, 
на которых постигаются опринципы и особенности владения двухмерным и 
трехмерным моделированием, осуществляется овладение навыками верстки 
многостраничных изданий, трехмерного моделирования предметно-
пространственной среды.  
В результате изучения дисциплины студент должен знать: 
 понятия и термины, применяемые в компьютерных программах; 
 средства графических проектных программ; 
 принципы построения эскизного проекта на плоскости 
средствами компьютерных программ; 
 технологию создания проекта средствами компьютерной 
графики; 
уметь: 
 использовать выразительные средства графики для создания 
компьютерного эскизного проекта; 
 использовать инструментарий программ для трансформации, 
видоизменения образа о конструкции объекта. 
Основными методами (технологиями) обучения, отвечающими целям 
изучения данной дисциплины, являются: 
 проблемное обучение (проблемное изложение, частично-
поисковый и исследовательский методы, метод сравнительно-исторического 
анализа и др.); 
 теоретико-информационные (лекционный метод, объяснение, 
демонстрация, консультирование и др.); 
 практико-операционные (упражнения, алгоритм, педагогический 
показ приемов работы с инструментарием компьютерных графических 
систем и др.); 
 самостоятельная работа; 
 проектная технология. 
Основными формами работы являются: 
 лекции; 
 лабораторные занятия, на которых постигаются основы 
композиционной грамоты, усовершенствуются навыки работы с 
компьютерно-графическими системами, эскизный поиск, выбор наиболее 
удачного проектного решения;  
 самостоятельная работа, которая включает работу с 
литературными источниками, наглядными пособиями, вариантный поиск на 
стадии эскизов, чистовое выполнение проекта. 
Основными методами (технологиями) обучения, адекватно отвечающими 
целям изучения данной дисциплины, являются: 
 проблемное обучение (проблемное изложение, частично-поисковый и 
исследовательский методы, метод сравнительно-исторического анализа и др.);  










  практико-операционные (упражнения, алгоритм, педагогический показ 
технологических приемов работы.) 
 методы самостоятельной работы;  


















































1. Теорретический раздел 
1.1. Верстка печатных изданий средствами векторной графики.   
 
Цель: изучение принципов верстки многостраничных изданий. 
План лекции: 
1. Функции, задачи и принципы оформления периодических 
изданий 
2. Содержание и форма периодического издания 
3. Постоянные элементы периодического издания 
4. Разновидности типовых схем верстки. 
 
Краткое содержание лекции 
1.Функции, задачи и принципы оформления периодических 
изданий 
Функции оформления – это важнейшие способы взаимодействия 
системы «форма», создаваемой коллективом редакции, с системой 
«читатель».   
Функции оформления: 
1) визуализации информации (утилитарную); 
2) комментирования (идеологическую); 
3) распространения культуры (эстетическую); 
4) релаксации (рекреативную). 
 Основные задачи оформления:  
1. способствовать наиболее полному выявлению содержания 
напечатанных материалов;  
2. облегчить их восприятие;  
3. руководить вниманием читателя (помочь быстро разобраться в 
содержании номера, найти самое важное и актуальное для него как члена 
общества, какой-либо социальной группы) (1). 
     Принципы эффективного оформления, дизайна.  
1. подчиненность содержанию. Все элементы формы, приемы 
оформления должны быть направлены на выявление актуальности, 
особенностей публикаций, их значимости (идея, тема, проблема, жанр и т.д.).  
2. единство стиля. (динамичный «молодежный», «деловой» стиль, 
«ретро»,   Все элементы, детали оформления должны гармонично сочетаться 
друг с другом. Узнаваемый стиль держится на деталях; в эффективном 
дизайне не бывает мелочей. 
3. Контрастность  (контраст большого и малого, широкого и узкого, 
длинного и короткого, черного и белого, черного и серого, прямого и 
наклонного, прямоугольного и ступенчатого, прямоугольного и овального и 
др.) помогает не только привлечению внимания, но и его удержанию. 
4. Принцип пропорциональности проявляется, например, в том, что 
размер элементов дизайна («бруски» текста, заголовочного комплекса, 
иллюстраций, подложек, текстовые и титульные шрифты, пробельные и 










5. Направленность – принцип, предполагающий последовательное 
восприятие дизайна. Эффективное оформление «ведет» читателя по газетным 
полосам, страницам. 
6. Экономность и сдержанность означают сознательное 
ограничение дизайнера в подборе тех или иных средств оформления. Дизайн 
должен быть изящным, но при этом простым, удобным и понятным.  
7. Экспериментальность – принцип, предполагающий постоянную 
нацеленность дизайнера на творчество, поиск нового: импровизационные 
решения дизайнера в рамках утвержденной научно разработанной 
композиционно-графической модели; ее совершенствование; отработка в 
специальных выпусках оригинальных приемов, освежающих, но не 
разрушающих модель, действующую в течение определенного, достаточно 
продолжительного, времени. 
8. системность  - без системного подхода дизайнер не сможет 
реализовать, например, такие из выделенных нами принципов, как «единство 
стиля», «целостность»… Системность суть любой проектной деятельности, в 
том числе и дизайна. 
Следование перечисленным выше принципам дизайна повышает 
удобочитаемость газеты, позволяет делать ее красивой. 
 
2.Содержание и форма периодического издания. 
Содержание и форма находятся в органической взаимосвязи, 
взаимозависимости, представляют собой неразрывное единство. Содержание 
– первично, и это аксиома. Его особенности должны проявляться в верстке. 
Солидная, качественная газета выбирает более спокойную «палитру», даже 
если печатается в цвете. Подача материалов, приемы здесь – более 
спокойные: ведь не следует отвлекать человека от вдумчивого чтения 
(вообще считается, что хороша именно такая форма, которая как бы и не 
замечается). Но форма обладает относительной самостоятельностью, она 
иногда может быть даже более активной, подвижной. Форма способна еще до 
ознакомления читателя с газетными материалами произвести на него 
впечатление. Поиск новых форм ведется оформителями, которые исходят как 
раз из относительной самостоятельности газетной формы. Только при этом 
важно правильно определить степень этой самостоятельности. 
«Лицо» периодического издания – понятие комплексное, вбирающее в 
себя представление о направлении (характере, политике) издания, 
проблематике, тематике, жанровой палитре, особенностях языка и стиля, 
специфических формах и приемах подачи материалов, а также об 
особенностях дизайна данной газеты или журнала. Это понятие можно 
сопоставить с понятиями образа, имиджа, которые возникают в сознании 
читателя и на создание которых влияют как объективные, так и 
субъективные причины: опыт, профессиональное мастерство, вкус 












«Лицо» издания складывается из двух сторон – из элементов, общих 
для всех изданий данного вида (газеты, журнала, альманаха), и из 
специфичных, характеризующий данный тип, конкретную газету (журнал, 
альманах). «Лицо» может совершенствоваться и улучшаться, но его основы, 
при сохранении характера издания, следует сохранять неизменными. 
 
3.Постоянные элементы периодического издания 
К постоянным элементам газет и журналов относят формат и объем, 
заглавную – или титульную – часть, текстовые колонки, заголовки, 
иллюстрации, колонтитулы, линейки, пробелы и др.  
Заглавная часть – средство ориентации, «образ», фирменный знак и 
торговая марка издания. Графическая индивидуальность названия 
определяется специфическим рисунком шрифта, служащим возникновению 
предварительных ассоциации. Заглавная часть в газетах, как правило, 
разверстывается на ширину всей первой полосы или же занимает часть 
колонок.  
Титул включает в себя: название газеты, обозначение типа издания, 
лозунг, указание на то, чьим органом является, календарные сведения, 
порядковый номер, год издания, цену, иногда периодичность, тираж, 
изображения орденов, если таковые существуют, графические элементы 
(линейки, рамки, подложки, рисунки и даже иногда фотографии).  
Логотип (название издания, выполненное фирменным шрифтом) – это 
своеобразный товарный знак, торговая марка издания. Логотип нередко в 
уменьшенном виде повторяется в колонтитулах внутренних и последней 
страниц. Он  в идеале может определять тональность всей графической 
модели газеты, и прежде всего характер комплекта шрифтов – и 
заголовочных, и текстовых.  
Тип издания – это сообщение о том, какая именно газета: общественно-
политическая, молодежная областная, вечерняя ежедневная и т.д. Указание 
на год издания, календарные сведения, порядковый номер, цена отдельного 
выпуска набираются либо в одну строку по низу заглавия, либо выносятся в 
отдельный блок – «календарик». Существуют и комбинации разверстки этих 
данных.  
Постоянный призыв оформляется контрастно по отношению к 
названию, нередко подчеркивают прямой тонкой линией. При компоновке 
титульных элементов может применяться фирменная символика. В последнее 
время стало престижным указывать интернет-адрес издания. 
Нередко к заглавию газеты приближают анонс – сообщение о важном (-
ых) материале (-ах) номера. Для оформления анонса используются и 
фотографии, и заставки, рисунки, коллажи. Конечно, более всего анонс 
уместен в многостраничном издании. Эффективны анонсы будущих 
публикаций – они располагаются на последней странице. 
Колонтитул – это  не только служебная деталь, а акцентированная 
составляющая газетно-журнальной графики. Каждая страница должна 










название газеты в графической форме) или название газеты, набранное 
каким-то другим шрифтом, порядковый номер страницы (колонцифра) и дата 
выхода данного номера газеты. Колонтитул относится к постоянным 
элементам газеты, но некоторые издания, обходятся без него.  
 Колонтитул размещают вверху или внизу полосы, разверстывают на 
всю ширину полосы или ему определяют место в углу страницы. 
Составляющие колонтитула – уменьшенный логотип или название газеты, 
набранное обычным шрифтом, порядковый номер страницы и дата выхода 
данного номера (иногда в колонтитул выносят и порядковый номер газеты – 
в этом году, с момента издания). Колонтитул может объединяться с 
суперрубрикой. Особое внимание дизайнеры уделяют колонцифре, нередко 
оформляя ее вывороткой, помещая в рамке, на подложке… 
 
4.Разновидности типовых схем верстки. 
Макет газеты можно делать различными способами. Виды  типовых 
схем верстки таковы: 
1. Детализированные макеты-стандарты предусматривают 
предельную детализацию всего плана. Чтобы пользоваться такими макетами, 
их нужно иметь очень много, на все случаи жизни. Ста детализированных 
макетов может оказаться недостаточно. 
2. Макет–эталон более обобщен. Десятка таких макетов вполне 
хватит для выпуска газеты. 
3. Блочный стандартный макет. Он самый распространенный, 
потому что самый удобный. На листе расчерчивается 2 – 3 блока, как 
правило, в каждом должна помещаться рубрика. Выделяются рубрики 
рамочками.  
4. Типовые блочные схемы верстки. Это примерно то же самое, что 
и блочный стандартный макет, но потребность в нем возникает в условиях 
централизованного выпуска городских и районных газет.  Когда несколько 










 1.2. Основы  трехмерного проектирования и моделирования 
 
Цель: изучить особенностей моделирования предметно-
пространственной среды средствами 3DS Max. 
План лекции: 
1. Знакомство с 3ds Max 
2. Создание и трансформация простых объектов 
3. Сервисные операции с объектами. Правила построения 
сложных сцен 
4. Плоскостное моделирование трёхмерных объектов с помощью 
сплайнов 
5. Моделирование сложных трёхмерных объектов 
6. Назначение материалов объектам. Управление текстурами 
материалов 
7. Создание материалов 
8. Освещение сцены. Установка съёмочных камер 
9. Визуализация 
 
Краткое содержание лекции 
1.Знакомство с 3ds Max 
Устройство интерфейса. Системные требования. Основы создания 
объектов в 3ds Max, настройки их параметров и их преобразований. 
Создание сцены из простых объектов 
 
2.Создание и трансформация простых объектов 
Создание простых объектов и их трансформация. Способы 
выделения объектов. Имена объектов. Параметры объектов. Создание 
наборов объектов, компоновка их в сцены. Управление опорной точкой 
объекта. 
 
3.Сервисные операции с объектами. Правила построения 
сложных сцен 
Группировка объектов. Создание массивов объектов, зеркальных 
копий и выравнивание объектов. Модификаторы объекта — стек 
модификаторов. Простые модификаторы деформации объектов. 
Настройка модификаторов в стеке. 
 
4.Плоскостное моделирование трёхмерных объектов с 
помощью сплайнов 
Понятие плоской фигуры — сплайна. Основы создания сплайнов. 
Модификатор Edit Spline. Редактирование сплайнов. Модификация 
сплайнов на различных уровнях. Модификатор Extrude — создание 










выдавливание с фаской. Bevel Profile — выдавливание по профилю. 
Lofting — создание сложных объектов из нескольких фигур. Подготовка 
сечений лофтинга. Редактирование сечений лофтинга. Оптимизация 
объектов лофтинга. 
 
 5.Моделирование сложных трёхмерных объектов 
Полигональное моделирование. Моделирование объектов с 
помощью выдавливания полигонов. Способы сглаживания. NURBS — 
моделирование. NURBS кривые и NURBS поверхности. Моделирование 
Patch поверхностей. Команда Boolean — вычитание и сложение 
трёхмерных объектов.  
 
 6.Назначение материалов объектам. Управление текстурами 
материалов 
Назначение материалов на объекты. Поиск материалов в 
библиотеках. Понятие проекционной карты материала. Управление 
текстурами объектов (картами материалов) — модификатор UVW Map. 
Применение модификатора Edit Mesh, с целью назначения нескольких 
материалов на один объект. 
 
7. Создание материалов 
Основные свойства материалов. Типы материалов — Standard, 
Raytrace, Architectural. Тонирование материала — Blinn, Oren-Nayar-
Blinn, Metal, Anisotropic, Multi-Layer. Отражение и преломление в 
материалах. Карты прозрачности. 
 
8.Освещение сцены. Установка съёмочных камер 
Камеры в 3ds Max. Источники света в 3ds Max. Создание и 
настройка источников света. Изучение параметров источников света. 
Список источников света. 
 
 9.Визуализация 
Настройка размеров и параметров визуализации сцены. Настройка 
заднего фона. Туман и объемный свет. Эффект огня. Эффект свечения 












2. Практический раздел 
Тема 2.1. Основы макетирования и верстка СМИ 
 
Верстка газет. 
Цель: Изучение методов достижения выразительности в печатной 
рекламе многостраничных изданий. 
Содержание темы. Особенности оформления и верстки газет. 
Композиция газетной полосы. Модульная система верстки. 
Многоколоночная верстка. Варианты верстки отдельной статьи: взаимное 
расположение заголовков, фотографий с подрисуночными подписями и 
колонок текста. 
Задание. Собрать рекламный материал по по тематики издания. 
Определить формат.  Продумать оригинальную верстку, включая 
технические приёмы (графический редактор Adobe InDesign).  
 
Верстка журнала. 
Цель: Изучение методов достижения выразительности в печатной 
рекламе многостраничных изданий. 
Содержание темы. Особенности оформления и верстки журнала. 
Композиция журнальной полосы. Модульная система верстки. 
Многоколоночная верстка. Варианты верстки отдельной статьи: взаимное 
расположение заголовков, фотографий с подрисуночными подписями и 
колонок текста. 
Задание. Собрать рекламный материал по по тематики издания. 
Определить формат.  Продумать оригинальную верстку, включая 


















Тема 2.2. Основы трехмерного проектирования и моделирования 
 
Редактирование и моделирование объектов на основе форм. 
Цель: изучить особенности сплайнового моделирования предметов 
интерьера. 
Содержание темы. Основы создания сплайнов. Редактирование 
сплайнов. Создание объектов из сплайна.Виды и назначение модификаторов, 
командная панель Modify. Модификатор Extrude. Трехмерные модификаторы 
(например Lathe, Bevel, Bevel Profile). Трехмерное редактирование объектов с 
помощью модификаторов (например Edit mesh, Edit patсh). Создание 
сложных объектов с омощью Lofting, Surface, Gross section. Окно стека 
модификаторов. Модификатор Edit Spline. 
Задание. Вычерчивание сплайнов типа Line, создание с помощью 
сплайнов тел вращение (применение модификатора Lathe, Loft-
моделирование).  Моделирование корпусной мебели, мягкой мебели 
Полигональное моделирование 
Цель: Научиться создавать предметы интерьера методом 
полигонального моделирования. 
Содержание темы. Основные модификаторы полигонального 
моделированя: Inset Polygon, Extrude Polygon, Bevel Polygon. Проверка 
геометрии на ошибки с помощью модификатора STL Check. Объединение 
объектов – Group и Attach. Модульный принцип создания объектов. 
Оптимизация созданных модулей. Работа с группами сглаживания. 
Задание. Моделирование предметов интерьера при помощи двух 
разновидностей сеток – Mesh (Сетка) и Poly (Полигональная сетка). 
 
Материалы. Текстурирование. 
Цель: Научиться создавать различные материалы, менять размер 
текстуры 
Содержание темы. Типы материалов. Многокомпонентные 
материалы. Создание отражений и преломлений. Основы UV-маппинга. 
Модификатор «Unwrap UVW». Основы текстурирования.  Normal Bump. 
Задание. С использование средств стандартного текстурирования 
создать текстуры дерева, ткани, металла, стекла, зеркала, меха. 
 
Локальное и глобальное освещение 
Цель: Изучить разновидности источноков освещения. Научиться 
устанавливать дневное освещение. Научиться изменять настройки света 
Содержание темы. Типы источников света и систем освещения. Базовые 
настройки освещения. Модели затенения (Blinn, Strauss, Phong и другие). 
Глобальная модель освещенности. Фотометрическое освещение. Методы: 
рассеянное освещение (radiosity), трассировка лучей (raytracing), метод 










Задание. Используя средства стандартного и фотометрического 
освещения создать дневной свет в интерьере. 
 
Постановка и настройка камер 
Цель: Научиться устанавливать камеру и изменять настройки камер. 
Содержание темы. Расстановка камер. Перемещение камер. 




Визуализация сцены. Rendering. 
Цель: Изучить базовые настройки рендеринга. Научиться изменять 
настройки рендера MentalRay 
Содержание темы. Рендеринг сцены. Типы рендеров. Базовые 
настройки рендеринга. Настройка рендера MentalRay. Экспорт и импорт. 




































3. Раздел контроля знаний                                                         




Показатели оценки результатов учебной деятельности 
1 Отсутствие знаний и компетенций в рамках образовательного стандарта, 
отказ от ответа или непредставление на итоговый просмотр творческого 
учебного задания.  
2 Фрагментарные теоретические знания в рамках образовательного 
стандарта, пассивность на лабораторных занятиях, неумение применять 
основы знаний в творческом процессе. Отсутствие знаний в области 
компьютерного проектирования, низкий технический и художественный 
уровень культуры исполнения задания.  
3 Фрагментарные теоретические знания в рамках образовательного 
стандарта, пассивность на лабораторных занятиях, выполнение 
творческих заданий с существенными композиционными ошибками, 
слабое владение компьютерными технологиями, низкий технический и 
художественный уровень культуры их исполнения. 
4 Умение ориентироваться в основных теоретических положениях 
учебного материала, воспроизведение его содержания, способность под 
руководством преподавателя решать стандартные творческие задачи. 
Знание технических  возможностей компьютерных технология, умение 
использовать компьютерные средства в выполнении творческих заданий 
без существенных ошибок, допустимый уровень культуры их 
исполнения.  
5 Умение ориентироваться в основных теоретических положениях 
учебного материала, достаточный объем знаний для воспроизведения его 
содержания. Знание технических возможностей компьютерных 
графических редакторов, владение технологией их использования. 
Способность под руководством преподавателя решать творческие задачи 
на лабораторных занятиях, выполнять творческие задания на хорошем 
уровне культуры исполнения без существенных композиционных и 
технологических ошибок.  
6 Достаточно полные и систематизированные знания в объеме учебной 
программы, стилистически грамотное и логически правильное изложение 
теоретического материала. Умение самостоятельно применять законы и 
средства организации композиции в творческом процессе при 
выполнении учебного задания, владение всеми средствами 
компьютерных графических редакторов, активная самостоятельная 
работа на лабораторных занятиях, выполнение творческих заданий на 
высоком уровне культуры исполнения без существенных 
композиционных и технико-технологических ошибок. 










владение инструментарием учебной дисциплины, умение его 
использовать в постановке и решении творческих задач, активная 
самостоятельная работа на лабораторных занятиях. Владение средствами 
компьютерных графических редакторов. Выполнение творческих 
заданий на высоком уровне культуры исполнения без существенных 
композиционных и технико-технологических ошибок. 
8 Систематизированные глубокие знания в объеме учебной программы, 
владение инструментарием учебной дисциплины, умение его 
использовать в постановке и решении сложных творческих задач, 
активная самостоятельная работа на лабораторных занятиях Владение 
средствами компьютерных графических редакторов, выполнение 
творческих заданий на высоком художественном и техническом уровне 
культуры исполнения.  
9 Систематизированные глубокие теоретические знания в объеме учебной 
программы, владение инструментарием учебной дисциплины, умение его 
использовать в постановке и решении сложных творческих задач, 
активная самостоятельная работа на лабораторных занятиях. Высокий 
уровень владения средствами компьютерных графических редакторов,  
способность к творческому эксперименту. Выполнение творческих 
заданий на высоком художественном и техническом уровне культуры 
исполнения. 
10 Систематизированные глубокие теоретические знания в объеме учебной 
программы, а также по основным вопросам, выходящим за ее пределы. 
Владение инструментарием учебной дисциплины, умение его 
использовать в постановке и решении сложных творческих задач. 
Активная творческая самостоятельная работа на лабораторных занятиях, 
использование современных достижений информационных технологий, 
способность к творческому эксперименту. Выполнение творческих 




Критерии оценки результатов учебной деятельности студентов  
 
Зачтено ставится за умение ориентироваться в основных 
теоретических положениях учебного материала, воспроизведение его 
содержания без существенных ошибок, знание возможностей компьютерных 
графических редакторов, владение технологией их использования, 
способность под руководством преподавателя решать стандартные 
творческие задачи, выполнение творческих заданий без существенных 
композиционных и технико-технологических ошибок в полном объеме, 












Не зачтено ставится за фрагментарные теоретические знания по учебной 
дисциплине в рамках образовательного стандарта, пассивность на 
лабораторных занятиях, выполнение творческих заданий с существенными 
композиционными ошибками либо неумение применять основы 
композиционных знаний в творческом процессе. Отсутствие знаний в 
области компьютерных графических систем, не знание технологии их 
использования, низкий технический и художественный уровень культуры 
исполнения заданий. А также за отказ от ответа или непредставление на 

































4. Вспомогательный раздел 
4.1. Список литературы 
Основная: 
1. Айриг, С. Подготовка цифровых изображений для печати. Пер. с англ. / С. 
Айриг, Э. Айриг. – Мн.: ООО «Попурри», 1997. – 192 с., ил. 
2. Бондаренко, С.В. Плагины для 3ds max в примерах / С.В. Бондаренко, 
М.Ю. Бондаренко. – М.: Издательский Дом «КомБук», 2004. 
3. Макаров, М. Эффективная работа. 3ds max / М. Макаров. – Питер; Москва 
– Санкт-Петербург – Нижний Новгород – Воронеж – Ростов-на-Дону – 
Екатеринбург – Самара – Новосибирск – Киев – Харьков – Минск, 2004. 
4. Чернышев, О.В. Дизайн-образование. Новая модель профессиональной 
подготовки дизайнеров / О.В. Чернышев. – Минск, Пропилей, 2006. 




1. Альспах, Т. QuarkXPress для полных идиотов: Пер. с англ. / Т. Альспах. – 
М.: PC Project 866, 1995. – 432 с., ил. 
2. Арнхейм, Р. Искусство и визуальное восприятие / Р. Арнхейм. М., 1974. 
3. Ассади, Б., Груман Г. Издательская система QuarkXPress для Windows: 
Пер. с англ. / Б. Ассади, Г. Груман. – М.: ЭКОМ, 1995. – 416 с., ил. 
4. Беляев, М.В. Основы композиции: Учеб.-метод. Пособие / М.В. Беляев. – 
Мн., 2002. 
5. Волкова, В.В. Дизайн рекламы: учебное пособие / В.В. Волкова. – М.: 
Книжный дом «Университет», 1999. 
6. Дей, А.К. Ventura Publisher 2.0: Пер. с англ. / А.К. Дей. – М.: Компьютер, 
финансы и статистика, 1992. – 176 с., ил. 
7. Кун, В. Ventura Publisher для Windows: Пер. с нем. / В. Кун. – К.: Торгово-
издательское бюро BHV, 1993. – 272 с., ил. 
8. Курушин, В.Д. Графический дизайн и реклама [Текст] / В.Д. Курушин. – 
М.: ДМК Пресс, 2001. 
9. Миронов, Д.Ф. Компьютерная графика в дизайне: учебник для вузов / 
Д.Ф. Миронов – СПб.: Питер, 2004. 
10. Михайлов, С.Н. Основы дизайна / С.Н. Михайлов, Л.М. Кулеева. – М.: 

















4.2. Глоссарий терминов 
Анимация (от лат. anima – душа) – особый вид экранного искусства, 
соединяющий в себе качества статичного изображения (например, рисунка) и 
сценического действия, развернутого во времени и пространстве.  
Flash- анимация 
Арт-дизайн — одна из изящных линий развития современного дизайна. 
Основным качеством, которым будут обладать дизайнерские решения этого 
направления – это сильная художественная составляющая, основанная на 
принципах чистого (высокого) искусства.  
Архитектурный дизайн - творческая деятельность, связанная с 
проектированием и руководством процесса создания сооружений, 
отвечающих утилитарным и духовным потребностям людей.  
Баннер - графическое изображение с рекламным сообщением, основное 
применение в наружной реклама и в интернет-рекламе. 
Бренд (англ.brand), термин в маркетинге, символизирующий комплекс 
информации о компании, продукте или услуге. 
Брендинг, Бренд-бук (brand-book) , Брендинговое агентство, Бренд-менеджер,  
Брендбук - руководство по использованию фирменного стиля. от англ. brand 
book — книга бренда. 
Бриф – (от англ. brief – задание) – краткое изложение проблемы в сжатой, 
сконцентрированной форме. 
Верстка макетов – процесс компоновки текстового и графического 
материала, в соответствии с созданным ранее макетом, в печатной или 
электронной форме.  
Визитка – небольшого размера карточка, на которой размещаются 
информационные и контактные данные о ее владельце, чаще всего 
художественно, оригинально оформленная. 
Выставочная продукция – набор приспособлений, которые помогают в 
проведении различных рекламно-информационных мероприятий и 
презентаций определенного товара или услуги. 
Средовой дизайн - дизайн архитектурной среды (интерьер-экстерьер), услуги 
дизайнеров, проектирующих художественные праздники, выставки и тд. 
Графический дизайн — это вид современного искусства, который 
заключается в создании графических объектов (листовок, логотипов, 
визиток, веб-сайтов) при помощи разных видов графики. А также разработка  
логотипов, символов, эмблем. 
Иллюстрация (от латин. illustratio – разъяснение, наглядное изображение),  
Креатив – (от англ. creative – творить) уникальные, необычные, 
запоминающиеся идеи, которые в большинстве случаев являются 
«изюминкой» при создании рекламно-маркетинговой компании.  
Логотип - эмблема компании, знак, стилизованное изображение, символ из 
графических элементов.  
Макетирование — процесс изготовления макета (макет – воссоздание 










Маркетинг (от англ. market-рынок) – теоретически обоснованная рыночная 
концепция управления производственно-сбытовой и научно-технической 
деятельностью предприятия на основе всесторонних исследований рынка. 
Модель – макеты, изображения, математические формулы, словесные 
описания, одушевленные и неодушевленные предметы, схемы, которые 
создаются или используются человеком, в качестве подобия объекта или 
явления, многие из них реально функционируют (работают). 
Наружная реклама — (от англ. – outdoor advertising) доносит рекламные 
обращения до потребителя с помощью плакатов, щитов, световых и 
экранных табло, устанавливаемых обычно на оживленных улицах, вдоль 
шоссейных и железных дорог. 
Плакат (от латин. placatum – свидетельство) — большого формата печатный 
лист, экспонируемый обычно в общественных местах, с целью объявления о 
чем-либо или рекламными задачами. 
Полиграфический дизайн — разработка оригинал макетов для 
полиграфической печати.  
Упаковка - оформление графическими способами внешнего вида товара.  
Фирменный стиль — дизайнерское решение корпоративного стиля 
компании.  
Этикетка — чаще всего художественно выполненные, в большинстве 
случаев бумажные, определенного формата наклейки или кусочки картона 




















4.2. Программная документация 
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
 
В условиях современного общества неотъемлемым качеством 
квалифицированного специалиста в сфере образования становится высокий 
уровень владения компьютерными технологиями. Это предполагает знание и 
интегрированное использование всех типов программ двух- и трехмерной 
компьютерной графики, как растровой, так и векторной.  Кроме того, 
овладение практическими умениями использования компьютерных 
технологий дает возможность представить свои проекты ярко и зрелищно. 
Учебная программа «Системы компьютерного проектирования» 
разработана для студента, обучающегося по специальности 1-03 01 03-02 
Изобразительное искусство. Компьютерная графика и направлена на 
повышение качества подготовки студента к профессиональной деятельности 
в художественно-творческой сфере.  
Учебная программа по учебной дисциплине «Системы компьютерного 
проектирования» предусматривает последовательное освоение сущности, 
форм, средств, принципов и закономерностей графического проектирования, 
позволяет студенту получить современное комплексное образование в 
области компьютерной графики, графического дизайна и дизайна интерьера, 
актуализирует знания по дисциплинам художественно-творческой и 
информационно-технологической направленности («Компьютерные 
графические системы», «Художественное проектирование», «История 
искусств» «Композиция», «Цветоведение»  и др.).  
Учебная программа по учебной дисциплине «Системы компьютерного 
проектирования» предусматривает последовательное изучение основ 
компьютерной верстки печатных изданий средствами векторной графики 
Corel Draw, Adobe Illustrator и Adobe InDesign, растровой графики Adobe 
Photoshop, моделирование объектов предметного мира с использованием 
программ трехмерной графики 3ds max и др. для создания художественно-
творческих проектных работ.  
Целью учебной дисциплины «Системы компьютерного 
проектирования» является обеспечение студента знаниями теоретических 
основ графического макетирования многостраничных изданий, 
моделирования трехмерных объектов и навыками выполнения макетов 
посредством компьютерного проектирования. 
Задачи учебной дисциплины:  
 формирование понимания теоретических и практических знаний в 
сфере макетирования; 
 развитие творческих способностей студента, логического 
мышления; 
 закрепление знаний и навыков, полученных на занятиях по 










В результате изучения учебной дисциплины студент должен знать: 
 понятия и термины, применяемые в компьютерных программах; 
 средства графических проектных программ; 
 принципы построения эскизного проекта на плоскости средствами 
компьютерных программ; 
 технологию создания проекта средствами компьютерной графики; 
В результате изучения учебной дисциплины студент должен уметь: 
 использовать выразительные средства графики для создания 
компьютерного эскизного проекта; 
 использовать инструментарий программ для трансформации, 
видоизменения образа о конструкции объекта. 
В результате изучения учебной дисциплины студент должен владеть: 
  принципами комплексного проектирования объектов; 
  профессиональной терминологией в области прикладного искусства; 
  приемами работы с различными типами инструментов и 
оборудованием. 
Основными методами (технологиями) обучения, адекватно отвечающими целям 
изучения данной дисциплины, являются: 
 проблемное обучение (проблемное изложение, частично-поисковый 
и исследовательский методы, метод сравнительно-исторического анализа и 
др.); 
 теоретико-информационные (лекционный метод, объяснение, 
демонстрация, консультирование и др.); 
 практико-операционные (упражнения, алгоритм, педагогический 
показ приемов работы с инструментарием компьютерных графических 
систем и др.); 
 самостоятельная работа; 
 проектная технология. 
Основными формами работы являются: 
 лекции; 
 лабораторные занятия, на которых постигаются основы 
композиционной грамоты, усовершенствуются навыки работы с 
компьютерно-графическими системами, эскизный поиск, выбор наиболее 
удачного проектного решения;  
 самостоятельная работа, которая включает работу с литературными 
источниками, наглядными пособиями, вариантный поиск на стадии эскизов, 
чистовое выполнение проекта. 
На изучение учебной дисциплины в соответствии с учебным планом 
отведено всего 206 часов, из них аудиторные – 90 часов, лекции – 10 часов, 
лабораторные занятия – 80 часов. 













































I  Компьютерная  верстка  14 2 12 
 1.1 Введение. Верстка печатных изданий средствами 
векторной графики 
2 2  
 1.2 Программные средства оформления страниц издания 
текстовой и графической информацией  
12  12 
II   Основы макетирования и верстка СМИ 18 2 16 
 2.1 Методика художественно-технического оформления 
периодических изданий 
2 2  
 2.2 Верстка газет 8  8 
 2.3 Верстка журнала 8  8 
III  Основы  трехмерного проектирования и 
моделирования 
58 6 52 
 3.1 Интерфейс 3D Max 
Простые и сложные объекты 
8 4 4 
 3.2 Редактирование и моделирование объектов на основе 
форм 
6  6 
 3.3 Полигональное моделирование 8  8 
 3.4 Материалы. Текстурирование 16 2 14 
 3.5 Локальное и глобальное освещение 14  14 
 3.6 Камеры 2  2 
 3.6 Визуализация сцены. Rendering 4  4 










СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО МАТЕРИАЛА 
 
Раздел I. Компьютерная верстка 
 
Тема 1.1. Введение. Верстка печатных изданий средствами 
векторной графики 
Основные сведения об издательских системах, терминология, основы 
полиграфии. Назначение программы Adobe InDesign. Панели инструментов. 
Каманды меню. Набор и верстка текста.  
Тема 1.2. Программные средства оформления страниц издания 
текстовой и графической информацией 
Создание и редактирование векторных изображений, их 
упорядочивание. Назначение страниц-шаблонов. Создание страницы-
шаблона. Добавление объектов в страницу-шаблон. Вставка графики в 
форматах Photoshop и Illustrator. Задание автоматической нумерации страниц. 
Назначение созданной страницы-шаблона страницам документа. Применение 
стиля обзаца, стиля символа. 
 
Раздел II. Основы макетирования и верстка СМИ 
 
Тема 2.1. Методика художественно-технического оформления 
периодических изданий 
Функции оформления периодических печатей. Основные понятия и 
принципы дизайна. Элементы оформления. Содержание и форма печати. 
Правила использования шрифтов и цвета. Параметры печати.  
Тема 2.2. Верстка газет 
Особенности оформления и верстки газет. Композиция газетной 
полосы. Модульная система верстки. Многоколоночная верстка. Варианты 
верстки отдельной статьи: взаимное расположение заголовков, фотографий с 
подрисуночными подписями и колонок текста. 
Тема 2.3. Верстка журнала 
Особенности макета журнальной полосы. Модели,  разновидности схем 
верстки.  Разработка оригинала-макета печатного издания. 
 
Раздел III. Основы  трехмерного проектирования и моделирования 
 
Тема 3.1. Интерфейс 3D Max. Простые и сложные объекты 
Интерфейс 3D Max: главное меню, панели инструментов, командные 
панели, окна проекций, их назначение и настройка. Виды проекций в 3D 
Max. Настройка сетки координат. Классы объектов. Создание и изменение 
геометрических объектов. Выделение и преобразование объектов. Создание 
простейшей трехмерной сцены. 











Основы создания сплайнов. Редактирование сплайнов. Создание 
объектов из сплайна. Виды и назначение модификаторов, командная панель 
Modify. Модификатор Extrude. Трехмерные модификаторы (например Lathe, 
Bevel, Bevel Profile). Трехмерное редактирование объектов с помощью 
модификаторов (например Edit Mesh, Edit Patсh). Создание сложных 
объектов с помощью Lofting, Surface. Окно стека модификаторов. 
Модификатор Edit Spline. 
Тема 3.3. Полигональное моделирование 
Основные модификаторы полигонального моделированя: Inset Polygon, 
Extrude Polygon, Bevel Polygon. Проверка геометрии на ошибки с помощью 
модификатора STL Check. Объединение объектов – Group и Attach. 
Модульный принцип создания объектов. Оптимизация созданных модулей. 
Работа с группами сглаживания. 
Тема 3.4. Материалы. Текстурирование 
Типы материалов. Многокомпонентные материалы. Создание 
отражений и преломлений. Основы UV-маппинга. Модификатор «Unwrap 
UVW». Основы текстурирования.  Normal Bump. 
Тема 3.5. Локальное и глобальное освещение 
Типы источников света и систем освещения. Базовые настройки 
освещения. Модели затенения (Blinn, Strauss, Phong и другие). Глобальная 
модель освещенности. Фотометрическое освещение. Методы: рассеянное 
освещение (radiosity), трассировка лучей (raytracing), метод фотонных карт. 
Оптимизация расчетов. 
Тема 3.6. Камеры 
Расстановка камер. Перемещение камер. Нацеленные и свободные 
камеры. Совмещение линии горизонта фона и сцены. 
Тема 3.7. Визуализация сцены. Rendering 
Рендеринг сцены. Типы рендеров. Базовые настройки рендеринга. 
Настройка рендера MentalRay. Экспорт и импорт. Вставка объектов из одной 
сцены в другую.  
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